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Avertissements 
Avant que vous ne commenciez a jouer ou que vous ne permettiez a vos enfants 
duttllser ce jeur Jisez tres auentivemem les consignes et tout particulars ment ce 
paragraphe de rrtlse en garde centre tes crises d'epilepsie, II est recommande 
qu'un adulte Use le mode d'emploi avec les jeunes mmeuxs avant que ceux-ci ne 
commencent a jouer. Des crises d’epilepsie ou des pertes de connaissance sont < 
ohservees chez certain es personn.es exposees aux rayons tumineux du quotidien I 
comma par exemple les images teJevtsees ou les jeux videos. Des troubles de 
conscience peuvent aussise mani fester chez des personnes sans antecedents 
medicaux. Si un mem b re de votre famille ou vous-mem es etes sujets aux troubles 
epileptlques (crises ou pertes de conscience) sous TefFet de rayons lumineux. 
demandez conseil a votre medeefh avant d'utiliser lejeu. Its enfants ne doivent 
pas jouer sans la surveillance de Jeurs parents. Si des symptqmes tels que des 
vertices, des troubles de la vue. des convulsions oculaires ou muscuiaires, des 
pertes de conscience ou d'orIrritation ou des mouvements inconirOJes et 
convulsifs se manifestaient pendant I'utilisatEon du jeu video, eteignez AUSSETOT 
Ee jeu et consultez votre medecin. 

Pour votre sante, 
Tenest-vous etoignes le plus possible de I'ecran (a deux metres de distance 
environ ce qui correspond a la longueur du cable de la console) 
Utilisez de preference un petit ecran, 
Evitez de jouer en etat de fatigue. 
Assurer vous que la piece dans laqueEle vous vous trouvez so it bien eclairee. 

recommande de fairs une pause de 10 minutes toutes les heures. 
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11 y a longtemps* Parchipel de Lodoss fut ravage par une 
guerre acharnee. Les heros des Forces de !a Lumiere et les 
demons de FOrnbre se livrerent un combat sans mere!. 

Malgre la vicEoire des heros, les demons parvinrent toujours a 
refaire surface et a reprendre le combat. Aujourd'hui, Lodoss est 
sur le point d'etre confrontee a la plus grande catastrophe depuis 
la nuit des temps ; 

LA RESURBECTIQN DE HARDIS, LA OEESSE MAUD1TE. 

Pour affronter Kardis, WartT le gardien de la region desolee, a 
rappele a la vie le guerrier roux, mort lors des combats contre 
le roi blanc Farn. 



LES PE^S^HRASES 

Le guerrier roux 

Le personnage principal et heros de cette 
aventure est le guerrier roux : Wart i'a rappele 
a la vie pour affronter Kardis, 
Du temps de !a Grande Guerre, 11 fut Tun des 
fameux Six Heros qui s'illustrerent lors des 
combats contre les forces du Mai. Denomme 
Beld de son vjvant, il a cependant tout oublie 
de sa premiere vie. Tu peux lui donner un 
nouveau nom. , 
Beld etait craint de ses ennemis et aime de 
ceux qui voulaient vivre en paix. On dlsait de 

lui a l’epoque qu'il etait i'homme le plus fort du monde et ses 
exploits sent devenus legendaires et ont ete transmis de 
generation en generation. 



Wart, le gardien de la region desolee 

Wart aussi fatsait partie des Six Heros. il a 
combattu les forces du Ma! et ies demons aux 
cotes de Beld, Farn et Karla, II est aujourd'huj 
le plus grand magicien de Lodoss, On lappetle 
le Gardien de la region desolee. Wart a 
decouvert le plan de Wagnard, le magicien de 
la cour du Palais noir, visant la resurrection 

de la deesse maudite Kardis, A son tour. Ward a rapele a la vie le 
guerrier roux pour la combattre, car personne d1 autre au monde 
ne lui semblait suffisamment fort pour affronter Kardis. 

Wagnard, le pretre noir 

Lui qui avait longtemps servi le roi Farn, 
s'empara du pouvoir apres la more de celu? 
et regne depuis sur Marino com me senateur. 
Son avidite insatiable de puissance le pousse 
a present a vouloir non seulemeht regner sur 
les vivants, mais aussi sur les morts. Pour cela, 
il lui faut 1'aide de Kardis, car elle seule maitrise 

forme supreme de la magie des morts qui permettrait a 
agnard de commander des hordes de morts-vivants. II fit done 



les preparations necessaires a la resurrection de Kardis, 
Ta mission, guerrier rouxT est d’empecher 3a realisation du plan de 
Wagnard et de renvoyer la deesse maudite au royaume des morts. 

Pam, le chevalier libre 

Pam a combattu les demons et accomplit des 
exploits. Celebre com me un heros, il doi t son 
nom au fait qtfil n’appartiennent a aucun 
seigneur. 
Lorsque Wart r informa des projets de 
Wagnard, il se mit en route pour Marmo, 
accompagne de la grande elfe Deed lit* 

La grande elfe Deedlit, messagere des esprits des morts 

Deed!it vient de !a Foret sans retour, la contree 
des grands elfes. Sa curiosite et son interet pour 
les humains I’entrainerent a fuir la Foret. 
Bile rencontra Parn un jour et le ne quitte 
plus depuis, Maitresse de la magie des espnts 
des morts. elle peut me me invoquer Jins le roi 
des vents Tu rencontreras Parn et Deedlit au 

cours de ton peripie et ils t'aideront a surmonter les coups du 



Karla, la sorciere grise 

Vielle de plus d’un demi-siedeT Karla survit en 
s'emparant des corps de jeunes gens et en 
les quittant a leur deces. Bile cherche ensuite 
une nouvelie vied me,.. 
Karla agit dans lfombre et veille a conserver 
I'equilibre entre la Lumiere et I'Ombre. C'est 

_ainsi qu'elie a deja combattu pour les deux 
cotes, prenant toujours parti pour le plus faible en cas de 
combat inegal. 
On I'appelle la sorciere grise, car elle n'est ni blanche, ni noire, 
ni bonne, ni mauvaise. 

i 
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Utilisation de la manette Dreamcast 

\ 

Ecran dejeu : 
Stick anaiogique : deplacement 
Croix directionnelle : selection d’objets dans ia cartouchiere 
Touche A : parler / ouvrir les portes / ramasser des objets 1 lire 
des tables de pierre / activer les teleporteurs 
Touche B : attaque (enfoncee : magie de combat) 
Touche X : magie (enfoncee : selection des incantations) 
Touche Y : utilisation des objets de ta cartouchiere 
Touche Start ; affiehage de la Fenetre equipement 
Gachette L + stick anaiogique : rotation camera 
Gachette R + stick anaiogique : rotation du personnage 
Gachette R +■ touche B : coups repetes 
Gachettes L et R + Start: aFfichage de la carte globale 

Fenetre equipement: 
Stick anaiogique : deplacer le curseur 
Croix directionnelle : deplacer le curseur 
Touche A : saisie 
Touche B : annuler 
Touche X : details des objets 



Debut tdu jeu 

Preparation 

Inserer le cederom « Ftegistre de la guerre de Lodoss - Le retour 
de Kardis * avec 1'etiquette vers le haur. Brancher la manette 
Dreamcast sur le raccord A de la console et appuyer sur la touche 
Power. Lorsque la sequence d'intro commence, tu peux appuyer 
sur la touche Stan pour alter directement a la fenetre litre. 
* Ce logic id est congu pom un seal jouem Ufaut brancher tons les 

acces suites a la console avam de 1'atlumer. Pour reinitialiser la console 

et retoumer a lafenetre titre en cours de jeu, appuyer simultanernent 

sur les touches A. B, X, V et Start, 

Evite de bouger le stick analogique ou d'appuyer sur les touches gauche 

et droite Slorsque tu allume la console, ceci pouvant causer des pannes. 



Menu principal 

Nouvelle partie 
Pour commencer un nouveau jeuh 
deplace le curseur sur 
NOUVELLE PARTIE et appuie sur 
la touche A. 

Charger une partie 
Ouvre un flchier enregistre. Tu peux aussi charger un fichier a 
partlr de la fenetre equipemeni. (voir chapitre Sauvegarder et 
charger). 

Options 
Tu peux regler differentes options en cours de jeu. Les details 
sont expliques au chapirre Options. 



SAUVEGAtyDEI} ET CltA^GEI} 

Sauvegarder 
La sauvegarde ne fonctionne qu'avec une 
carte memoire (Visual Memory) Celle-ci 
pent etre achetee separemenc Les points 
de sauvegarde sont represents par des 

Approche^toi du crista! et 
la touche A. La fenetre carte 

memoire saffiche, La sauvegarde 
necessite 61 blocs libres. Tu trouveras de 
plus amples informations sur la capacite de 
memoire et sur Tusage de la carte memoire 
dans le mode d'emploi de ta Dreamcast. 

Charger 
Pour charger un jeu a partir du menu 
principal, deplace le curseur sur CHARGER 
UNE PARTIE ec appuie sur la touche A. Pour 
charger en cours de jeu, appuie sur 3a touche 
Start dans la fenetre principals La fenetre 
equipement s'affiche: Sefectionne Ficone 

tion (Jivre) en haul a droite et appuie sur la 
ie A. La fenetre options s’affiche, Choisis 
^GER et appuie sur la touche A, * Veilkra 

pas retirer la cam memoire de la console, ni d _ 
uper Valimentation electhque pendant la sauvegarde et le chargement. 

i 

i 



(J>PTI<i>US 

Menu principal 

Le menu principal permet de regler les 
options suivantes : 

SON 
Permet de regler le son (stereo ou mono) en cours de jeu. 

VIBRATION 
Permet d'activer ou de desactlver ies vibrations du Vibration Pack 
(accessoire disponible separement). * Verier a hrancher le Vibration 

Pack $ur la prise d'extension 2 de la mam tie. 

MUSIQUE 
Permet de regler le volume de la musique en cours de jeu avec 
la croix directlonnelie, 

EFFETS 
Permet de regler le volume des effets sonores en cours de jeu 
avec la croix directionneile 

ECRAN 
Permet de regler la position de l’ecran de jeu avec la touche A 
et la croix directionnelle. 



Fenetre equipement 

La fenetre equipement permet d'effectuer 
les 3 reglages suivants : 

CARTE ___ 

Tu peux modifier FaJfichage de la carte dans la fenetre 
principale. Au debut du jeu, elle apparait en petit en bas a 
gauche dans la fenetre principale. 

CARTOUCHIERE 
Le cote droit de !a Fenetre de jeu represente ta cartouchiere. Au 
debut du jeu, les cases sont vides. plus tard, pour utiliser les objets 
qui s'y trouvent, appuie sur la touche Y 
Cette fonction permet de regler Taffichage permanent ou en 
arriere-plan de [a cartouchiere. Si elle est minimises tu peux 
rappeler 3a cartouchiere avec la croix directtonnelle ou la touche Y 

CHARGER 

j peux egalement charger des fichiers enregistres en cours de jeu, 
tilise cette option pour reprendre le jeu a partir d’une sequence. 



ECIJAR IDE JEU 

Ecran de combat 

Passons maintenant a la presentation de i'ecran de jeu, la fenetre 
principle, qui t'accompagnera au cours de ton peri pie a f ravers 
Marmo, Trie de Tombre. 

1. Evtm 
Tes pouvoirs magiques (PM) sont affiches a gauche et 
vicale (EV) a drotte. Si tu perds route con energie v 
Les pouvoirs magiques te servant a invoquer 
magiques. Si tes PM sont epuises, tu 
la magie. 



j 
2, Carte 
L'environnement direct esi automatiquement represente sur la 
carte La fleche rouge indique la position et la direction de 
depiacement du personnage. 

3* Magie 
indique I'icone de la formula actuellement selectionnee, 
Lhnvocation est expliquee au chapitre Formules magiques et 
magie de combat. 

4, La cartouchlere 
Contient ies objets (flacons, parchemins, passe-partout et pioche) 
pouvant etre utilises par le heros en cours de route ou pendant 
un combat. 

La carte globale 

Tu peux consulter la carte de la region actuelle a tout moment du 
jeu. Pour I'afflGher, appuie simultanement sur Ies touches gauche, 

oite et Start dans la Fenetre princlpale ou selectionne le globe 
dans la fenetre equipemenn Utilise la croix directionnelle pour 

ieplacer dans la carte. 

\ 



La carte indique seulement les 
endroits que tu as deja explores. 

Utilise les gachettes L/K pour 
commuter entre les differents 
reperes affiches sur la carte. 



Fenetre equipement 

Appuie sur la touche Start pour aFFicher la fenetre equipement a 
partir de Tecran de jeu: ceue fenetre indique i'etat des 
personnages, leur equipement, etc. et permet de prendre, 
de deposer des objets ou de les trier dans la cartouchiere. 



/, Competences : 
FO force, primordiale pour le combat 

DEX dexterite, fundamental pour esquiver une attaque. 

1NT intelligence, essentielle pour la rnagie de combat et de defense. 

NIVEAU indique le niveau actuel du personnage. 

EXP experience, indique 1’experience accumulee par le personnage. 

EV energie virale, si elle descend a 0S le heros nrteun. 

PM pouvoirs magiques, sans PM le heros ne peut invoquer de 

formules magiques. 

2. Valeur des points : 
ATT degats inftiges aux. ennemis lors de combats a i'arrne blanche. 

IMP smpact : quand limpact est fort, les ennemis vacillent et 

sont sans defense. 

PRE precision de 1’attaque, un coup precis peut etre mortei. 

DEF defense, indique la resistance de i'equipement 

RES resistance reduisant le temps de vacillement. 

PAR taux de parades reussies diminuartt ou empe chant les 

degats physiques et les etats seconds. 

PTM points de magie, indique la force des attaques magiques du heros. 

OU1E faculte de percevoir des bruits infimesou elosgnes. 

PAS indique le niveau de bruit des pas. decisif pour 

les reactions des ennemis. 

MITH quamite actuelle de M[thrill. 



1 
3. Defense magique / Specialties 
Immunite : protege centre les sortileges. 
Antigel : protege contre le froid. 
AntiFeu : protege contre les flammes. 
Paratonnerre : protege contre ies eclairs. 
* Lorsque le personnage pom sur lui une mine on une armure dotee de 

pouvoirs magiques, les specialties acquires sont representees par une icone. 

4. De scrip tif 
Indique une breve description des icones selecrionnees avec le 
curseur. Appuie sur ia touche X pour afficher les details. 

5. Globe 
Permet d'afficher la carte de la region dans laquelle le heros se 
trouve accuellement. 

6, Options 
Affiche la fenetre options permettant de modifier la configuration 
en cours de jeu. 

revocation actuellement seiectionnee. Appuie sur la 
A pour obtenir une vue d'ensemble de routes les 

accumulees par le personnage. 

Try 



8. Cartouchiere 
Contient les objets pouvant etre a tout moment utilises par le 
personnage dans la fenetre prindpale (Flacons, parchemins, 
passe-partout et pioche). Deplace le curseur sur un objet contenu 
dans la besace et appuie sur la touche A pour placer I'objet 
dans la cartouchiere. 

9. Boucle 
La boucle indique si le personnage possede une pioche et un 
passe-partout. Une fois trouves, ces deux objets peuvent etre 
reproduits par le forgeron, 

■2. ^ df 
10. Besace 
Contient les objets autres que ceux endosses ou places dans la 
cartouchiere., 

11. Personnage 
Deplace le curseur sur le personnage et appuie sur la touche X 
pour obtenir les details de ses competences. 

Main droite 
Affiche Tarme portee. Appuie sur la touche X pour les details. 



Tete 

Affiche le casque porte. Outre la'defense centre les attaques 
physiques, le casque peut proteger centre les sortileges, 

Main gauche 

Affiche le bouclier porte. Si le personnage porte une arme a 
prise double, 11 ne peut porter un bouclier 

Tronc 
Affiche harmure portee. L'armure est decisive pour la force de 
defense du personnage et ia resistance centre les chocs. 

Cou 
Affiche le collier (ou autre) porte, II existe differents objets qui 
influencent differemment les competences du personnage. 

Oreille 
Affiche la boucle d'oreille portee, Celles-ci ameliorent, par 
exemple, Louie, 

Annulaire (droit) 
Affiche Lanneau porte. Le personnage peut porter un anneau 

main afin d'augmenter ses competences et sa 
resistance aux sortileges. 

-e (gauche) 
fiche 1'anneau porte ~ 

i 
3 
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DoS 
Affiche le manteau ou la cape, Ils ne servant pas tous 
seulement de decoration... 

Hanche 
Affiche la ceinture du personnage, Ceile-ci peut par example 
augmenter I'energie vitale (EV), 

Pteds 
Affiche les botfes portees. Elies influencent princlpalement ie 
bruit des pas. 

% 

w
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De^uleiJert tdu jeu 
Deplacements 
Utilise le stick anaiogique pour dlriger [e personnage. Celuici court 
dans ia direction donnee par le stick. La vitesse de deplacement 
est proportionnelle a rinclinaison du levier, Combine avec la 
touche/gachette R, le levier permet de tourner le personnage. 
* Le personnage se deplace plus ou moins vite m/auction de t’inclined son 

du stick anaiogique. 

Rotation camera 
La gachette L et le stick anaiogique permanent de modifier le 
champ de vision. Pousse ie levier a droite pour tourner 1'image 
vers la droite et a gauche pour la tourner vers la gauche, Ceci 
permet de deplacer la camera de 45 degres dans la direction 
respective. La rotation pent par exernple etre utile pour ameliorer 
la vue lors des combats, contrdler la presence d objets dans les 
recoins ou pour verifier s'il s’agit bien de Pombre d’un mur ou 
d un pilier. 

Actions de base 
lLs touche A permet d'effectuer les actions les plus importantes 
rdurant le jeu. Si tu veux parler a quelqu'un, ouvrir ou fermer une 
porte ou ramasser un objen approche le personnage et appuie 
^ur la touche A. Elie permet en outre d'ouvrir les coffres et de 
re les inscriptions. 



Certains personnages sonf 

susceptibles de te/ournir de 
pretigu&es informations. Va teur 

purler 1 

La louche A permet non 
seulement d'ouvrir les 
partes, mats aussi de les 
fermer 

Utilisation d'objets 
Les flacons de potion et les parchemins permettant d'ouvrir les 
portes scellees sont utilises dans la fenetre principals Apres avoir 
place des objets de la besace dans la cartouchiere depuis la fenetre 
equipement, tu peux les selectionner avec la croix directionnelle 

et la touche Y, 



t 

Combat et magie 

Combat 
Le combat se deroule en temps reel Le debut et La fin do combat 
ne sont pas dairement dissocies, sauf pour I'affrontement des 
monstres finaux (par exemple le Seigneur des oubliettes). 

a L'anne blanche 
la touche B pour porter un coup a 1'ennemi : tu peux 

avec le stick analogique. Si tu appuies sur la touche B sans 
le stick analogique, tu attaques Fennerm le plus proche. 

Pour boire me potion, 

deplace k cur sen. r vers 
la potion et appuie sur 
la touche Y. 

Les passe-partout et tes 
pioches ne peuvent itre 
utilises qu'une seule Jois, 
mais leforgeron peut 
les reproduire. 

Pour puvrir les partes 
scdlees, utilise un 

parchemin ou le livre 
d'huissier. 



Magie de combat 
Quand tu consumes !a lisce des runes chez le forgeron avec les 
gachettes R et U tu verras les runes affichees en jaune (a condition 
d'avoir lu le monument correspondanc) Ces runes sont les 
Formulas pour la magie de combat, tu ne peux pas les faire graver 
sur ton arme, mais seulement les inscrire: par exemple, si tu 
selectionnes Bouie de Feu, tu peux brer des boules de feu en 
main tenant la touche B enfoncee, Le personnage brandit son 
epee, celled commence a concentrer I'energie et a s'edai-rer. - 
Lorsque tu entends le signal sonore, relache la touche B pour 
declencher Certaines formulas necessltent aussi la direction de 
tic tu dois alors viser avec le stick analogique. 
L'utilisation de la magte de combat ne necessite pas de pouvoirs 
magiques (PM). 

Coups repetes 
Appuie sur les couches R et B, le personnage s’arreee et attaqu 
automatiquement. Cette methode de combat est tres efficact 
lorsque tu es entoure d'ennemis. 



] 
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Magie 

une formule magique 
Pour apprendre une formule 
magique, tu dois sitnplement lire 
les llvres de magie trouves au 
cours du jeu. Deplace le curseur 
sur le livre de magie et appuie 
sur la touche A. Si tu retrouves 
ce livre plus tard en cours de jeu, 
relis-ie, tu apprendras alors une 
formule plus puissante. 

Utilisation des incantations 
Appuie sur la touche X dans la fenetre principale pour afficher 
a liste des incantations apprises. Indique ensuite le code de 
'incantation que.tu veux utilises Appuie sur la touche X dans la 
fenetre principale pour utiliser I'incantation selectionnee. 

'utilisation de la magie consomme des pouvoirs magiques (PM). 



* Enfoncer la touche X pour afficher la fenetre Magie > 
Selectionner 1’incantation > Utiliser la magie avec la touche X 

\ 

L 'incanteuton ‘Fa ntome' 
fait immediaternent 
apparaitre deux 
fan tomes pour leurrer 
les ennemis. 

Magie locale 
Les incantations .Tornado’ ou ^antome1 
s’effectuent immediaternent: a l'endroit ou 
tu te trouves quand tu apposes sur la touche 
X. Pour utiliser ces formules ou 1'incantation 
de Retour (une formule qui te ramene 
dans la forteresse des Gobelins), appuie une 
ou deux Fois sur la touche X (inutile de viser). 

L'incantation Mur1 
erige un mur magique 
d un endroit defini. 

Magie dirigee 
Lorsque tu utilises des incantations telles 
que .Tour1, tu doss determiner la direction 
de I'attaque. Appuie cTabord sur la touche 
X et vise ensuite avec 3e stick analogiqu* 
Appuie de nouveau sur X pour dedentf 
T incantation, 



Quete 

Au cours du jeu, le personnage traverse diFferenrs lieux de Marmo 
et trouve divers objets utiles. Les principaux seront presences plus 
bas. II existe en outre des caisses en bois et des tonneaux caches 
dans des endroits dissimules. Tu dots explorer tous les recoins I 

Point de sauvegarde / Fontaine 
Le cristal violet represente le point de 
sauvegarde. La Fontaine esc la source de 
potion de guerison, Va a la Fontaine et 
appuie sur la touche A pour remplir tous 
tes flacons de potion 

Tables de pierre 
Les tables de pierre peuvent comporter des 
explications du jeux ou encore des paroles 
anciennes (runes). Celles-ci sont des 
forrnules magiques permettant 
d'augmenter ies pouvoirs du personnage et 
ainsi de Iui Faciliter la cache (voir chapitre 
"Renforcement des armes magiques”). 



Coffres 
II existe trois types de coffres: ceux qui 
s'ouvrent en appuyant sur ta touche AT 
ceux qui ne s'ouvrent qu'avec un passe¬ 
partout et ceux qu4i! suffit de demolir. Line 
fois le coffre ouven, ramasse Pobjet en 
appuyant sur la touche A, Mais prudence! 
Certains coffres sont pieges. 

Fortes soellees 
Certaines portes sont scellees par des 
anneaux lumineux. Pour les ouvrir* tu dols 
utiliser un parchemin ou le livre d'huissier 
afin de briser les scelles. Selectionne !e 
parchemin ou le livre d'huissier dans la 
car touch iere et appuie sur la touche Y, Si 
tu utilises un parchemin* cefui-ci dlsparait 
apres utilisation* le livre d'huissier peut 
etre reutilise. 



V 

Cristaux de Mithrill 
Le Mithrill est represente par des cristaux 
bleus, Le Mithrill est une matiere essentielle 
permettant de graver des runes magiques 
et de forger des armes. Tu rencontreras 
aussi du minerai de Mithrill. Utilise la pioche 
pour Lextraire en appuyant sur la touche 
Y. La pioche ne peut etre utilisee quTune 
seule fois. 

Teleporteurs 
Les cercles magiques qui forment un 
anneau sur la place de la forteresse des 
Gobelins sont des teleporteurs, Repartis sur 
toute Tile de Mar mo; Ms relient differents 
endroits. Place-toi devan't un teleporteur 
et appuie sur la touche A : il s'active et 
s’eclaire d'une lumiere rouge. Entre dans 
le teleporteur actif pour etre teleporte a la 
destination indiquee. 
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Leviers 
Au cours de ta quete, tu remarqueras 
certainement qu'il existe des endroits 
avec des leviers ou ou le sol a I'air bizarre. 
Ces leviers permettenE d’ouvrir des portes 
ou des passages. Parmi ceux-ci, il y en a qui 
s'activem lorsque tu demolis un poteau. Si 
tu coinces pour sortir d'un endroit, explore 
tous tes recoins et expenmente un peu. 

■yy* 
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Le forgeron de la Forteresse des Gobelins 

1. Le forgeron: Ce nain est un mattre de son arc. II renforce ton 
armement et peut Forger routes sortes d'objets a partir de Mithrill. 
II peut aussi faire du sur-mesure, 
2. Coffres de rangement: Permettent de ranger les objets crop 
precieux pour etre jetes et ceux que tu ne veux pas porter, l-e 
forgeron surveille ces coffres, les objets y sent en surete, 
3. Vkrines; Permettent d'exposer des equipements precieux que 
tu as deposes chez le forgeron. Ces objets sont uniques et portent 
chacun un nom. Judicieusement exploitees, les differentes sped- 
Elites de ces armes peuvent te procurer des avantages decisifs. 



L'armement magique 
Les armes magiques comprennent arme blanche, armure, casque 
et boudier. Ainsi equips le heros peut afFronter les plus feroces 
adversaires. Ces objets sont fabriques en [Vlichrill. Pour .conferer 
a ion armement des pouvoirs magiques, il Faut graver 
(definitivement) ou inscrire (temporal rement) des runes. 
Mats il faut du MithriE! pour pouvoEr effectuer une gravure. 



La fenetre du forgeron 

1. Etat 
Indique Vecat actuel de requipement selecdonne. 

7 

2, Runes 
indique Jes runes deja gravees sur Tarme et celles qui peuvent Petra 

3, Gravure 
indique la quantite de Mithrill necessaire pour la gravure. 



4. Valeur 
indique ia teneur en Mithrill de requipement seiectionne, Indique 
egalementf augmentation ou la diminution de la quantite de 
Mithrill Jors de la fabrication et pour la reFonte de requipement. 

5. Mithrill 
Indique la quantite de Mithrill actuellement disponible, 

6. Information 
Affiche une description de ^operation selectionnee, Tb peux aussi 
appuyer sur ia touche X pour afficher le descriptif dans la fenetre. 

7. Competences duforgeron 
Le forgeron peut effectuer les six operations suivantes : 

[SELECTION] - [TRANSFORMER] - [RUNES1 - 
[COPIER] - [LISTE RUNES] - [REFONTE] 

8. Les commentaires duforgeron 
AfFiche les commentaires du Forgeron. 
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Les competences du foigeron 

SELECTION 
Selectionne 1'armement magique que tu veux renforcer, c -a-d. 
les objets que tu veux faire graver ou transformer. L'armemenf 
selecdonne peut §tre renforce ou transforme sous les operations 
RUNES et TRANSFORMER. 

TRANSFORMER 
Modifie la forme de rarmement magique. Les runes deja gravees 
sont conservees. Tu dois d'abord selectionner I'objet sous 
SELECTION. 

RUNES 
Le forgeron grave des runes dans les armes et leur confere ainsi 
durabiement de nouveaux pouvoirs. 
Chaque arme magique a un nombre Iimite de champs permettant 
de graver des runes. Si I'inscription est trop longue (plus de runes 
que de champs dlsponibles), eile ne peut pas etre gravee et sera 
affichee en gris, 

peux aussi cumuler deux runes avant de les faire graver. Le 
nombre total de runes ne doit pas depasser le nombre de 
hamps de larme. 

nombre de gravures de chaque rune est Iimite. Le nombre 

r j 
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de gravures effectuees et le nombre total sont indiques a droite 
de la rune, line rune epuisee est indiquee par une etoile. 

COPIER 
Permet de faire reproduce des objets. Le forgeron te demande 
la meme quantite de MIthrill que celle que tu as regue a la 
REFONTE. Le forgeron peut copier fes passe-partout et les 
pioches a volonte, mais pour reproduce un objet, il faut 
d'abord le trouver. 

L1STE RUNES 
Affiche une liste de routes les runes accumulees. 

REFONTE 
Les armements peuvent etre refondus chez le forgeron. Tu 
regois alors la valeur en MithrilL Le forgeron assimile la forme 
de 1'arme, forge une copie qu,i( expose dans ses vitrines et oe 
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Renforcement des equipements magiques 

^augmentation des pouvoirs des armes magiques s'effeetue 
par la gravure de runes. La gravure confere a Tarme tes 
pouvoirs des anciennes paroles pour Teternite. La gravure 
repetee d'une rune sur une arme renforce l elfet des pouvoirs. 

Selectionne une des 
puissances runes 
anciennes et la fait 

EjjfpK gra ver su r I 'arme. 

La gravure d'armes magiques 
1. Selectionne ]Tarme avec SELECTION. 
2. Appelle les parole anciennes avec 

RUNES et selectionne une formule 
avec la touche A. Si une autre rune 
est deja selectionnee, enleve-la avec 
la touche Y pour pouvoir marquer la 
rune desiree 

3. Appuie sur la touche X pour 
afficher la fenetre GRAVURE. 

4. Appuie sur la touche A pour 
effectuer la gravure. 



Modifier la forme des armes magiques 
VeuX'tu amellorer la vitesse de ton arme ou augmenter sa 
puissance de frappe ? Des armes transformers augmentent tes 
chances de survie, Utilise les armes en function des adversaires, 
porte des bottes silencieuses et des equipemerits de protection 
efficaces, La transformation d'objets te permet de mieux 
^adapter aux differences situations. 

Deroulement de la transformation 
Seiectionne lobjet avec 
SELECTION. 
Choisi la forme dans laquelle tu 
veux faire TRANSFORMER 
I’objet. 
Lorsque tu modifies un 
equipement, tu peux aussi en 
changer le nom. 

4. Jndique un nouveau nom* 
I'objet est ensuite transforme. 

Les runes les plus importantes 
Le personnage petit apprendre les incantations en lisant le£ tables 
de pierre, Lorsque le nombre d'incantations attaint sa valeur 
maximale, il arrive que les formulas evoluent encore et engendrenu 
une nouvelle formule magi que. 
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Arme 
Les runes se divisent en deux types : les runes conferant des 
pouvoirs magiques et celles qui augmentent la puissance d'attaque. 
Runes principales pour Varme: 
FO + I - force / DEG + 1 - degats / Tueuse de Gobelins 
Tueuse de sylphtdes / Sainte rune / Epee sacree 

Armure 
Les runes renforcent essentieilement la dasse de protection 
(PRO) et Tenergie Vitale (EV). De meme, la resistance est un 
facteur decisif. 
Stines principales pour Varmure : 
EV + 1 - energie vitale / DEX + 1 - dexterite 
PRO + 1 - protection / RES + 1 - resistance /.Corps d’acier 

Casque 
Les effets des runes concernent ici principalement 3es pouvoirs 
magiques (PM). Les runes protectrices qui augmentent la resis¬ 
tance aux sortileges existent uniquement pour !e casque. 

unes principales pour le casque : 
M + 1 - point magie / 1NT + 1 - intelligence 

MAG + 1 - magie I Antifeu / Pouvoirs de Kurgan 



Bouclier 
Les runes arrieliorem la parade (PAR) pour bloquer des attaques 
et la protection (PRO) pour reduire les degats. 
Les runes principals pour le boudier; 
EV + 1 - energie vita'le / PRO + 1 - protection 
PAR + 1 - parade / BGL + 1 / Bouclier de Mairii 



Lists 

Armement 
La presente iiste de I'armement n'esi pas exhaustive. 
Selections une arme dans la fenetre d'etat et appuie sur la 
touche X pour afficher les details. 

Epees 
Les degats et la Force dhmpact peuvent etre augments en gravant 
des runes sur l arme. L'angle et la portee ne sont pas modifiables. 

DEG Points de. degats infltges aux ennemis par un coup 
PRE Coefficient d’attaques mortelles et multiplication des degats 
IMP Force de Frappe, Fait vaciller ou tomber I’ennemi 
LONG Longueur de l1 arme 
MAN Maniabilite de ['arme 
+ FO Augmentation de la force 
1M / 2M Type d'arme .(l main / 2 mains) 

Nam / Descriptif / Nombre de champs I Valeur 
* / Peu puissante mass tres maniable, c'est le modelede depart du 
magique. I 5 f 20 

Sabre / Un sabre a une main de Force de frappe reduite mais Facile a 
ianier. f 6 f 20 

Cimeterre / Un sabre courbe de maniement facile, meme pour les 
debutants. / 6 / 35 

ngue epee f L'epee longue par excellence, d'une Force de frappe 
pressionnante. / 7 / 100 



: -A 
Claymore / Une epee a deux mains tres maniable, ideate pour ies 
coups monels. / 7 ./ 160 
Excalibur f Epee a deux mains, decime plusieurs ennemis d‘un seul 
coup, / 9 / 180 
Latotale / Une epee magique absolument fantastique pour 3a magie de 
combat, / 10 / 1000 

Armures 
La classe de protection et la resistance peuvent etre ameliorees 
par gravure de runes, Les armures bruyantes sent vice reperees 

Mom f Descriptif / Nombre de champs / Valeur 
Plaque de poitrine / Protection faible, forme de base dfune armure 
magique. / 5 / 100 
Armure mHongue f Plaque de poitrine amelioree. I 6 
Armure legere / Une armure a plaques legere mais de protection 
7/140 

RES 
+ EY 
DEF 
REG 
+ DEX 
PSY 

ennemis. 

Classe de protection de I1 armure 
Resistance 
Augmentation de 1'eneigie vit 
Defense contre les degats 
Vitesse de regeneration de i'EV 

melioration de la dexterite 
Resistance mentale aux sortileges 
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Brigandine / Une excellente armure, malheureusement ires bruyante. / 
7/160 
Armure de guerre / Une armure a plaques solide et resistance. / 9 / 1 80 
Ru til ante / Armure de chevalier argentee parfaitement equiltbrce. / 10/ 240 
Tour de fer i Cette armure resiste a tout, mass die est extremement 
bruyante. / 10 MOO 

Boucliers 
La classe de protection et la parade dfattaque peuvent etre 
ameiiorees par la gravure de runes, Lorsque le personnage est 
equips d’une arme a deux mains, il ne petit pas porter de bouclier 

PRO Classe de protection du bouclier 
PAR Force defensive du bouclier 
+ EV Augmentation de I'EV 
PSY Resistance memale aux sortileges 

Nom / Descriptif / N ombre de champs / Valeur 
Buckler / Petit bouclier rond. forme de base du bouclier magique, / 5 / 30 
Bouclier rond / Buckler atneliore mais de force defensive reduke, / 6 / 50 
Etincelant / Bouclier de chevalier argents ideal a tous points de vue 17 i 100 
Emeraude / Comma I1 Etincelant, mais en vert. / 7/100 

rand bouclier / Bonne protection mais pen maniable. / 8 / 300 
Losange / Bouclier super maniable, capable de parades epoustou flames. 

/ 350 
iur de fer / Bouclier enorme super resistant, mais pour tes parades , 

/ 500 



Casques 
La classe de protection et la resistance aux sortileges peuvent etre 
ameliorees par la gravure de runes. Ainsi, les degats subits en cas 
d'attaque de Feu ou de glace sont diFFerems selon la resistance 
aux sortileges (PSY), 

Nom / Descriptif / N ombre de champs / Valeur 
Circlet / Un casque Fantastique pour la magie, mai's la 
quasimen t nuile, / 10 / 20 
Bol de fer / Talisman centre la magie du feu. Forme de base dHun casqut 
magique, / 4 / 30 
Saretto / Talisman contre fa magie de la foudne. Version renforcee du bol 
de fer. 15 150 
Flamboyant f Casque de chevalier argente, talisman contre 
sortileges, / 7 t 80 
Casque de 1'Ombre i Casque de chevalier noir, talisman contre 
sortileges. I 7 / 80 
Integral / Talisman contre la magie de la glace, il off re une exce 
protection 18 1 150 

MAG 
PRO 
+- PM 
MANA 
PMR 
+ INT 
PSY 

Puissance magique 
Force defensive du casqt 
Augmentation des pouvoirs magiques 
Pouvoirs magiques consommes 
Vitesse de regeneration des PM 
Augmentation de 1'intelligence 
Resistance aux sortileges 



Tourelle de fer f Offre une protection incomparable. 
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Nombre de champs pour les runes : nombre de symboles 
de runes pouvant etre graves. 
Valeur: la quantite de Mithrill necessaire d la fabrication, 

Equipement et autres objets 

Les objets et equipements ne peuvent pas etre graves. 

Norn / Descriptif 
Bones: 
Bottes f Bottes magiques qui reduisent le bruit des pas 
Bottes d’acrobate f Bottes magiques qui ameHoreru Lagilite et aliegent 
la marche. 
Bottes de cuir / Bottes magiques siiencieuses, protection contre la 
magie de la foudre. 
Bottes de fer / Augmentent la force defensive mais extremement 
bruyantes. 

\f~eintures: 
Ceinture de protection / Ceinture magique qui augmente !a protection 
Ceinture de gardien / Ceinture magique qui ameliore la parade. 
Ceinture de ia vie f Ceinture magique qui augmente la vaieur 
Maximum d'EV. 



Anmaux; 
Anneau du pouvoir / Anneau magique qui augmente la Force (FO), 
Anneau du sage / Anneau magique qui affine Tintelligence (INT). 
Anneau du singe / Anneau magique qui ameliore [a dexterite (DEX). 
Anneau de Tours f Anneau magique qui augmente la valeur maximum d'EV. 
Anneau de Tapprenti soreier / Anneau magique qui augmente fa 
vaieur maximum des PM. 
Anneau du chevalier I Anneau magique qui augments la valeur 
maximum d’EV et FO. 
Anneau du magicien ! Anneau magique qui augmente la valeur 
maximum des PM et INT. 
Anneau du rhino ! Anneau magique qui augmente la force defensive 
Anneau de feu f Anneau magique qui ameliore Ea resistance centre 

magie du Feu. 
Anneau de glace / Anneau magique qui augmente la resistance centre 

3a magie de la glace. 
Anneau celeste / Anneau magique qui augmente la resistance coin, 

magie de la foudre. 
Anneau de Valis f Anneau magique qui augmente la resistance contre 
les sortileges. 

Boucles d'oreille : 
Boucles de lynx I Boucles d oreille magiques qui ameliorent la 
perception des bruits eloignes. 
Boucles de 1'eeho / Boucles d'oreilie magiques qui permettent de 
detector Torigine d'un bruit. 



fy 1 
Boucles du voleur / Boucles d'oreilies magiques qui permettent de 
detecter la presence de pieges sur le sol. 

Amuiettes: 
Chaine de Nikrian / Collier magique qui ameliore legerement quelques , 
competences, 
Amulette de Mighrian / Amulette magique qui affine Vintelligence. 
Amulette spirituelle f Amulette magique qui augmente l1 intelligence ei 

i diminue la force. 
Talisman infernal / Talisman maudit, il diminue ia protection contre 
tous les sortileges. 

Manteaux: 
Cape aigentee f Vetement chic d’aventuriers. 
Cape de feu f Manteau magique qui protege centre la rnagie du feu. 
Cape de glace / Manteau magique qui protege contne la magie de la glace 
Cape celeste I Manteau magique qui protege centre la magie de la foudre. 
Cape de vampire t Manteau magique permettant de Igviter 

Autres objets 
nombre de ces objets ne peuvent etre utilises qu'une seule fois. 

Emporte toujours suffisamment de passe-partout et de pioches... 

c 



Nom / Descriptif 

Livres de magie: 
Livre du retour f Contient 1'incantation du retour. 
Livre des vents / Apprend progressive™ ent la magie des vents. 
Livre des illusions / Apprend progress!vement la magie des illusions. 
Livre des murs / Apprend progressivement la magie des barrieres. 
Lsvne des murs de feu f Apprend progressivement la magie des murs 
de feu. 
Livre des mores / Apprend progressivement a ressusetter les morts. 
Livre de la magie noire / Apprend la magie noire, 

Potions: 
Potion I Regenere l’energie vitale. Differences tallies. 
Elixir / Regen ere entieremem EV et PM. 
Pierrette / Guerit de la petrification. 
Eau de feu f Enflamme le corps et brule tes adversaires, 
Eau de glace I Glace ie corps et congele les adversaires. 
Eau bonne fortune / Rend les attaques des ennemis imprecises et 
immortel. 
Divin nectar / Rend invulnerable pendant un certain temps. 

Pieges: 
Mine / Posee dans ie sol, elle explose lorsqu on marche dessus et 
tous les etres a proximite. 
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Divers ; 
Cristal magique / Contenani des pouvoirs magiques, il regenere les PM. 
Passe-partout / Outil permetEant d’ouvrir les cofFres verrouilles, usage unique. 
Pioche / Outil permettant d ‘ extra i re Je Mithrill brut, usage unique, 
Parchemin / Permet d ouvrir une porte scellee, usage unique. 
Livre d'huissier f Permet d'ouvrii les portes seel lees et peut etre reutilise. 
Uvre de transformation | Permet de transformer des armements magiqueSy 

reuti Usable. 

Utilisation du livre de transformation 
Ce livre te permet de transformer tes armes magiques en dehors de 
I'atelier du forgeron, mais tu dois porter d'autres objets de tneme 
famille. 

Formules magiques et magie de combat 

Magie de combat 
Pour utiHser la magie de combat, appuie sur la touche B, cette 
magie tie consomme pas de pouvoirs magiques. 

Feu 
Attaque magique par !e feu Permet de detruire un mur magique 

t de deeimer les ennemis a proximite. 



» 
fNont / NIV / Degats / Temps / Portee / Duree f Descriptifj 
Fleche de feu /1 I WO 110/0/0 / Declenche un tir de fleches de feu. 
Boole de Feu / 2 /120 / 30 /15 / 01 Declenche un ttr de boules de feu. 
Explosion / 3 /150 /100 / 30 / 0 / Declenche une enorme explosion. 

Formule sacree 
Cette attaque magique elimine les zombies et les demons ennemis 
et regenere I'energie vitale de tes compagnons. 

(Nom / NIV / Degats / Temps / Portee I Duree / Descnptif] 
Boules sacrees / 1 130/100 / 10 / 0 / 0 / Declenche un tir de boules sacrees. 
Lances sacrees / 2 / 30/20 / 30 / 0 / 0 / Declenche un tir de lances sacrees. 
Sphere sacree 1310/20 /120 / 25 / 3001Engendre une sphere sacree. 

Foudre 
Cette formule se base sur la puissance de la foudre et permet 
d'attaquer pratiquement tous les ennemis. 

Degats: force offensive fondamentale, Les degats des formule 
sacrees se divisent en points de regeneration de 1‘E-V des a 

[Mom / NIV / Degar 
Eclair / 1 / 150 / 30 
Foudre / 2 / 100/60 
Boules dTeclair 

Temps I Portee / Duree / Descriptif] 
0 / Declenche un tir d‘edairs. 

SO / Rempli le corps d'energie electrique. 
/ 0 / 180 / Declenche des rafales dreclairs. 



(chiffre gauche) et les points de degats des ennemis (chiffre 
droit). La * Sphere sacree * regenere LEV des amis qui se 
trouvent dans le rayon de portee. 

* Temps: temps fondamental necessaire a rincantation de la 
formula. 30 unites = \ seconde 

* Portee: zone de degats, \0 unites = l m 
* Duree: duree fondamentale effective de la formule. 

30 unites - 1 seconde 

Magie 
Pour apprendre la magie, tu dois lire les livres de magie. Plus tu 
lis, plus tu apprends. Par exemple, apres la lecture du premier 
livre de la magie du vent, tu apprends la formule "Tourbillon11, 
apres la lecture du second livre la formule "Tornade*', etc. 

Norn \ Niveau / Incantation / PM consommes I Degats / 
Portee / Duree I De script if 

Vents : 
PurbiJlon / declenche un vent fort qui expulse les ennemis, 

Tornade / declenche un vent plus fort,., 
ydone / declenche une tempste ! 



\ 

/Hustons ; 
Fantome / cree deux images fantomes du heros. 
Esprit / invoque un esprit permettant d’explorer les alentours. 
Invisible / pas vu. pas pris! 

Murs : 
Tour / ccnstruit un pylone de pierres, 
Mur / construit un mur de pierres. 
Cage / construit une cage de pierres autour d'une zone definie, 

Murs de feu : 
Barriere de feu f fait apparaitre une barriere de flammes. 
Mur de feu / fait apparaitre un mur de flammes. 
Cage de Feu / fait apparaitre une cage de flamme autour d’une 
zone definie. 

ft f 
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Ranimation: 
Reveil / permet de reveilier certains ennemis decimes 
Ne fonctionne qu'avec peu de monstres, 
Commande / permet de reveilier des ennemis decimes, 

demons. 
Maitrise supreme / permet de reveilier presque tous les ennemis 
marts. 

JL 



[ 

Sortileges : 
Petrification i transforme les ennemis en statues. 
Sphere de TOmbre / fait apparaitre une sphere sombre. 
Gaz / fait apparaitre un nuage de brouillard empoisonne. 

Re tour : 
Retour f oelte incantation te ramene a la forteresse des Gobelins, 

Comment utiliser la magie de combat 
Lorsque to detruis des statues, il se peut qu'une horde d'ennemis 
apparaisse subitement et t'assaille. Si tu les attaques a I'arme 
blanche, tu es rapidement encercle. Par contre, si tu as grave une 
rune de combat sur ton armet par exemple I'Eclain tu peux decimer 
les ennemis a distance. Tu peux aussi utiliser les incantations 
de maniere similaire. 

Attention ! Les 
ennemis deferlent 
sur toil Elimine-les 
sans precipitation ! 



X Er ^<|)UTE P$UIJ lavertui^e 
IJJAIJT : LE GUIDE 

La salle dfaudience - Forteresse des Gobelins 
Toi aussi, pourcant sense etre le plus fort de tons les heros, as 
perdu ta force passee. Pour redevenir le plus fort du monde et 
vaincre la Deesse maudite, il te faudra surmonter bien des 
epreuves. Apres t'avoir ramene parmi les vivants, je resterai un 
instant a tes cotes pour te guider. 

Dans la salle d'audience 
Dis-moi d'abord quel est ton 
nom l Quoi ? Tu l’as oublie ? 
Tu as besoin d'armes dignes dfun 
vrai heros, Prends cette epee 
magique. 

N'outlie pas de prendre la 
potion avant de quitter la 
Salle de resurrection. 



Apprend les lois de ce monde } 

Tu dois a present apprendre les lois de ce monde, Rends-toi dans 
les differentes salles et parle aux gens que tu rencontres, et surtout 
ecoute bien ce qufils racontent 

Pour biendebutet iljaut d'abord 
s'informer It nefautpas tout croire, 
il y a aussi des menteurs ,.. 

La quete au cimetiere 
Une fois sorti, cherche la forteresse des Gobelins. Explore 
d'abord le cimetiere, tu pourrais y trouver quelque chose. 

Devant ie portail de (a forteresse 
'La probabilite de reussir a entrer dans le Fort par une attaque 
frontaie est faible. II exists certainement une autre entree, 
ywec un peu de chance, le Gobelin qui habite au sud-ouest du 

etiere t'aidera. 
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Elirmne tons les Gobelins qui se 
trouvenr devant le portaii 

■fc. '4 * V V 

Gagner ie soutient du gardien du cirnetiere 

Quand tu rencontres le gardien du cirnetiere, essaie de tirer de iui 
le maximum din Formations. Apres avoir regu !e parchemin du 
gardien du cirnetiere, va a ia tom be de la famille royale. Lis la table 
de pierre a cote de la porte et apprend a uuliser le parchemin. 

Traverser le passage sou ter rain 
Le souterrain du cirnetiere regorge d'adversaires, mais 
quelqu'un qui veux penetrer dans le Fort, la traversee est 
Le fbrgeron est enferrme dans le cachot au bout du passage. 
Delivre-le et donne-lui un nom : il a lut aussi oublie le sien( 
11 t'aidera surement plus tard. 



Ecoute comment peneirer 
dans la forteresse! 

A Tassaut de la Forteresse! 
Passons a present aux choses serieuses! Tu dels eliminer le maitre 
de la forteresse, le seigneur des Gobelins. Mais pour ['instant, il est 
encore un peu crop fort pour toi. Commence d'abord par decimer 
ses sujets. Lorsque tu auras pris la forteresse, je te raconterais 
ce qui sfy est passe. 

La forteresse t'appdffient f Fais-en ton 
guar tier general! 

Et maintena^t, en avant 
POUR LA FORET NOIRE \ 
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Les explications du forgeron 

Comment renforcer les armes 
Un bon combatant a besoin d'un bon forgeron et je suis le 
meilleur qui existel Gr^ce a mes talents, nous modifierons tes 
armes magiques, L'essentjei est que Tame soit adaptee a ton 
style de combat. Pas question de confier cette tache a 
quelqu'un d*autre ! 

Les coups mortals 

Pour decimer des ennemis dfun seui coup, il faut absolument 
renforcer les armes. je peux transformer ton arme en epee a 
deux mains et augmenter l1 impact et les degats. Nous devons 
aussi tenir compte la maniabilite de l arme et ses aptitudes aux 
attaques mortelles. 

Une barriere msurmontable ! 
La gravure de runes de protection, de resistance et de parade 
reduit les degats et accelere ]a regeneration. En minimisant les 
degats des ennemis, tu peux mieux poursuivre te combat. 31 ne 
faut pas non plus oublier de graver des runes de protection sur 
le casque. 

TV 



Utiliser la magie 
Tu dois aussi ameliorer tes pouvoirs magiques, de maniere a 
pouvoir utiliser les incantations plusteurs fois. La magie est line 
aide predeuse iors des combats, elle se base sur la force 
offensive et defensive fondamentale. 

mxmBm- 
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CLAUSE DE LIMITATION OE GARANTIE 

\ 

Virgin Interactive garantit que, dans la mesure ou !e produit est 
normalement utilise, il fonctionnera substantiellement en 
conformite avec sa documentation associee pendant une duree 
de quatre vingt dix jours a compter de son acquisition. 
En consequence, !e produit qui se revelerait non conForme 
dans sort support et/ou son contenu devra etre restitue avant 
I'expiration du delai de garantie a Virgin Interactive a vos frais 
accompagne de la preuve d’achat et de la presente garantie a 

l’adresse suivante : 

VIRGIN INTERACTIVE/ NCC 

BP 319 000 
13853 Aix en Provence cedex 3 

Virgin Interactive s’engage alors a vous faire parvenir votre 
exemplaire ou un nouvel exempiaire conforme a sa 
documentation associee, etant precise que Virgin Interactive 
est seule habiiitee pour intervenir sur le logiciel. 

. defaut de pouvoir Faire parvenir votre exemplaire ou un nouvel 
ixemplaire conForme, Virgin Interactive vous remboursera le prix 

iye pour I’acquisition du produit. 



\ 
L'exemplaire conforme ou le remboursement du prix du produit 
vous sera renvoye a ladresse que vous aurez indiquee dans 
votre courrier. 

Dans le cas ou un logiciel qui aurait ete retourne a Virgin 
Interactive se revelerait substantiellement conforme a sa 
documentation. Virgin Interactive se reserve ie droit de vous 
facturer, tous ies Frais lies a renvoi et a 1’examen du logiciel 

CLAUSE DTXCLUSION DE GARANTIE 

A lexception de !a garantie Jimitee susvisee, Virgin Interactive 
n accorde aucune autre garantie expresse ou implicite relative 
au produit. Virgin Interactive ne garantit notamment pas 
i adequation du produit a un objectif particulier autre que 
ludique, ni que te logiciel qui est contenu est sans bogue ou 
qu'il fonctionnera de maniere inlnterrompue, ni qu’il ne subira 
pas d’usure normale. 

En outre, la garantie de 90 jours susvisee ne s’applique pas 
s’il s’avere que le progiciel n’a pas ete normalement utilise 
(mauvaise utilisation, utilisation negligente ou excessive, 
utilisation sur des materieis non adapter fonctionnant de 
maniere deficiente) 



CLAUSE D’EXCLUSION DE RESPONSABILITE 

\ 

Virgin Interactive ne saurait en aucun cas etre tenue pour 
responsable de tout prejudice indirect lie a une utilisation du 
produit dans les conditions non conformes (mauvaise 
utilisation, utilisation negligente ou excessive, utilisation sur 
des materials non adapter fonctionnant de maniere deficiente) 
quant bien meme Virgin Interactive auraient ete avertie de 
I’eventualite des prejudices, 

CLAUSE DE LIMITATION DE RESPONSABILITE 

En tout etat de cause, la responsabilite de Virgin Interactive en 
cas de dommages pour quelque cause que ce soit est 
expressement limitee au montant du prix (^acquisition du 

produit. 

Les dispositions susvisees relatives a la garantie et a la 
responsabilite ne prejudicient pas aux droits qui pourraient 
etre accordees a un acquereur consommateur en verm de 
dispositions legislatives ou reglement imperatives. 

droit applicable est celui du droit frangais. 


